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RICORDA"! 


Puoi giocare con APE ESCAPE" solamente se stai usando 


un Controller Analogico. 
Il Controller Analogico (DUAL SHOCK") è consigliato. 


ATTENTI ALLE SCIMMIE! 


Il Professore si dedica da anni ad un ambizioso progetto: stoprire.il segreto del viaggio nel 
tempo. Grazie alla sua ultima invenzione, la "stazione temporale” /è sul punto di raggiungere 
il suo obiettivo. Spike e Buzz, due giovanotti intraprendenti, decidono di andare a trovarlo, 
sperando di poter sperimentare per primi la rivoluzionaria creazione e di diventare così i 
pionieri del viaggio nel tempo ma, giunti al laboratorio, /trovano il Professore e la sua 
nipotina Katie, legati e circondati da centinaia di scimmie inferocite. 





Qualche tempo prima, una scimmia di nome Specter, fuggita dallo zoo, era per caso 
venuta in possesso di una vecchia invenzione del Professore, l'elmetto a punta. Si trattava 
di uno strumento in grado di potenziare le capacità mentali, in breve, di far diventare chi lo 
indossava straordinariamente intelligente. Ciò avrebbe funzionato alla perfezione su un 
essere umano, ma gli effetti su una scimmia si rivelano disastrosi. Da creatura mite e un 
po' dispettosa, Specter si trasforma in un mostro assetato di potere, deciso a conquistare il 
dominio del mondo. Dopo aver liberato tutte le scimmie, a capo del suo esercito, da' 
l'assalto al laboratorio. L'ignaro Professore e la sua nipotina vengono legati e imbavagliati. 


Spike e Buzz giungono al laboratorio proprio mentre le scimmie, al seguito di Specter, si 
dirigono all'interno della stazione temporale. I due vengono catturati all'interno di un 
turbine scatenato dal congegno e trascinati in un vortice temporale. Finalmente il Professore 
e Katie riescono q liberarsi e a rintracciare Spike, rimasto intrappolato nell'era preistorica. 
Se Specter e le sue scimmie non, verranno fermate in tempo, il corso della storia sarà 
cambiato per sempre. Solo, lontano da casa un milione di anni, Spike deve aiutare il 
Professore a catturare le scimmie ed impedire a Specter di conquistare il mondo... 






IMPOSTAZIONE 

llestizoi Ja PlayStation® secondo le istruzioni del Manuale Istruzioni; collega un Controller 
9 0 (DUAL SHOCK) all'i ingresso Controller 1. Inserisci il disco di APE ESCAPE” e 
chiudi coperchio vana disco. Accendi lu PlayStation® premendo il Tasto Accensione. Non 
“o-rimuovere il Controller Analogico (DUAL SHOCK) o la Memory Card quando la 
console è accesu:-Assicurati di avere almeno un blocco libero sulla Memory Card prima di 
cominciare a giocare. Le Memory Card sono supportate solo nell'ingresso Memory Card 1. 
IMPORTANTE: le videate contenute nel presente manuale sono tratte dalla versione inglese 
del gioco. Alcune immagini sono state tratte da videate non complete e potrebbero dunque 
risultare leggermente diverse da quelle contenute nella versione finale del gioco. 


BENVENUTO IN APE ESCAPE 
In APE ESCAPE troverai vari gadget e utensili che dovrai imparare ad usare per sconfiggere 
Specter. Ti consigliamo di leggere questo manuale prima di iniziare la tua avventura. 





TASTI DIREZIONALI 


COMANDI BASE 
Durante la tua avventura troverai una serie di oggetti diversi e digadiget-che dovrai imparare ad 
utilizzare. In generale, i comandi di APE ESCAPE sono i seguenti: 


TASTI LI / 12 TASTVRI / R2 





Tasto @ 


TASTO @ 





Tasto @ 














Tasto @ 





LEVETTA SINISTRA 
{premi la levetta sinistra 
verso il basso per usare il 
tosto L3) 


Levetta sinistra 


Levetta destra 


Tosto L3 


Tasto R3 





TASTO SELECT TASTO START 








INTERRUTTORE MODALITÀ LEVETTA DESTRA 
ANALOGICA premi a levetto destra verso il 
bosso per usare il lasto R3)) 


Controlla i movimenti di Spike: muovila leggermente in avanti 
per farlo muovere furtivamente; spingila tutta in avanti per 
farlo correre. 

Controlla i gadget di Spike: muovila in avanti, indietro, a 
sinistra, a destra o in modo circolare. 

Tienilo premuto per far strisciare Spike così che resti al 
coperto e possa cogliere alle spalle le ignore scimmiette. 
Quando Spike sta strisciando, premi questo tasto per farlo 
nascondere. Le scimmie non si accorgeranno di nulla e tu 
potrai prenderle di sopresa più facilmente! 





Per usare le levette del Controller Analogico (DUAL SHOCK), assicurati che l'interruttore 
Modalità Analogica sia attivato (si accenderà la luce rossa del LED). 


Tosti: ©, ©, ® e ® 





Grazie a questi tasti puoi accedere ai gadget. Ogni tasto può 
essere assegnato a un gadget, in modo da avere a 
disposizione quattro gadget a cui Spike possa accedere 
velocemente. Puoi cambiare la configurazione dei tasti a tuo 
piacimento. Vedi la sezione su tutti i gadget del Professore 
per maggiori dettagli. 

Salta. Premi R1 o R2 due volte per fare un salto in due fasi 
per raggiungere i luoghi più elevati. Puoi anche usare i tasti 
RI o R2 per salire sugli alberi e sui pali. Premi RI o R2 
per afferrare un palo o un albero, poi usa la levetta sinistra 
per salire o scendere. 





Tasti: RI / R2 





Tosti RI + L3 Quando salti, premi il tasto L3 per far compiere a Spike un 


attacco volante. 








Premi questo tasto durante il gioco per accedere al menu di 
pausa. 


Premi questo tasto per andare direttamente alla videata di 
selezione dei gadget. 








COMANDI DELLA TELECAMERA 
Tosti direzionali 
Tasto L2 





Fanno girare la telecamera intorno a Spike 


Premi il tasto L2 per vedere il mondo attraverso gli occhi di 
Spike. Usa la levetta sinistra per guardarti intorno, poi premi 
di nuovo il tasto L2 per tornare alla visione normale. 














Premendo il tasto LI, lo telecamera si sposterà alle tue 
spalle. Usa questo tasto quando vuoi girare la telecamera 
velocemente. 


Tasto LI 


“Non puoi usare la visuale di Spike mentre usi il- radar per scimmie. Invece ovrai/Ta visuale della telecamera 
per scimmie (Consulta il manuale per ulteriori deftagli). 


PER COMINCIARE 

Dopo il filmato introduttivo, accederai alla videata iniziale del gioco in cui compaiono le 
seguenti opzioni: Seca 
NEW GAME (Nuova partita) 

LOAD GAME (Carica partita) 


Per iniziare la tua avventura, usa i tasti direzionali o la levetta sinistra del Controller Analogico 


(DUAL SHOCK) per evidenziare NEW GAME, poi premi il tasto @. In alternativa, se hai 
salvato una partita precedente su una Memory Card, puoi ricominciare a giocare selezionando 
LOAD GAME. Vedi LOAD (Carica) in Salvataggio e caricamento per ulteriori informazioni. 


Mentre il Professore e Katie lavorano 
per riparare la stazione temporale, 
Spike deve provare a prendere più 
scimmie che può. Per fortuna, altre due 
invenzioni del Professore hanno 
viaggiato indietro nel tempo con lui. All'inizio della tua avventura avrai già a disposizione 
due importanti gadget - la mazza e la rete temporale. 











| LA MAZZA 

E un oggetto importante per la tua protezione. Usa la levetta 

destra per controllare il movimento della mazza; in tal modo la 
% mazza si muoverà nella direzione in cui hai spostato la levetta 

destra; inoltre, puoi muovere la mazza in cerchio e proteggerti su 

tutti i lati! 


LA RETE TEMPORALE 
Si tratta di un altro oggetto molto importante, dato che dovrai 
usarlo per prendere tutte le scimmie. Come per la mazza, puoi 
usore lo rete temporale in ogni direzione o muoverla in cerchio. Se 
prima stordisci le scimmie sarà più facile catturarle nello rete 
temporale. Saranno così rispedite al loro posto. 


La tua avventura inizia nell'era preistorica. Nel primo livello devi usare la rete temporale per 
catturare tre scimmie. Quando lo avrai fatto, sarai portato nella sala del teletrasporto. 


LA STAZIONE TEMPORALE!!! 


La più grande invenzione del Professore è anche la più instabile. Dovresti tornare qui tutte le 
volte che puoi per salvare i tuoi progressi, controllare la tua situazione e goderti alcuni dei 
giochi bonus speciali che il Professore ha creato per farti rilassare. Qualsiasi cosa nella 
stazione temporale ti aiuterà in questa missione. Nella sala del teletrasporto troverai lo 
schermo del teletrasporto da una parte e lo schermo Loud / Save (Carica / Salva) dall'altra. 
Su ognuno dei due lati ci sono delle stanze separate: l'area di allenamento e lu sala Arcade in 
cui puoi giocare delle minipartite. Inizieremo con lo schermo del teletrasporto. 








Da qui potrai andare 


Utilizza i tosti direzionali <= o =» oppure la levetta sinistra del 


Controller Analogico 
disponibili, poi premi i 
qui puoi anche tornare 


in un livello, premi il tasto @ o ©. Andrai direttamente nella salà 
del teletrasporto della stazione temporale. 








SCHERMO. DEL TELETRASPORTO=—.. 
La porte piùimportante*della stazione temporale è lo schermo del 
teletrasporto. Èsso ti consentirà. di essere. trasportato ‘altlivello®%» 
successivo. Vai®sull'interruttore rosso della piattaforma rialzatavin 
fondo alla stanZa, e sarti. immediatamente teletrasportato.nell'areti, 
di selezione del livello. 











SELEZIONE DEL-LIVELLO 


avanti e indietro tra i livelli‘ disponibili: 


DUAL SHOCK) per spostarti nei. livelli 
tasto © o @ per entrare nel livello. Da 
alla stazione temporale. Invece di entrare 





SCHERMO LOAD / SAVE 
Schiacciando l'interruttore-Load-/Save della sala del-teletrasporto 
puoi salvare il gioco e controllore i tuoi dati sulle scimmie nel.libro 
delle scimmie. Vedi la sezione sul salvataggio e il caricamento-per 
ulteriori informazioni. n 





ALLENAMENTO 
Ci sono due stanze più piccole ad ogni lato. della sala del 
teletrasporto. Una di queste contiene le aree d'allenamento dove puoi 
imparare ad usare i meravigliosi gadget del Professore. Puoi tornare 
qui per fare pratica se dimentichi come si usa un gadget. Per entrare 
in un'area di allenamento corri verso uno schermo che mostra un 
gadget e schiaccia il tasto rosso davanti allo schermo. Completa la 
sessione d'allenamento e vai verso l'uscita per tornare qui. 


SALA DELLE MINIPARTITE 

Nella sala del teletrasporto, sul lato opposto rispetto all'area di 
allenamento, troverai la stanza delle minipartite. Per giocare devi 
raccogliere le monete di Specter nascoste nei livelli. Una volta che 
avrai raccolto il giusto numero di monete di Specter indicato sul 
monitor, potrai giocare. Per giocare la prima partita, ad esempio, 
avrai bisogno di trovare dieci monete. Puoi confermare il numero 
di monete che hai raccolto nella schermata della situazione (premi 
îl tasto @ quando è visualizzato il menu di pausa). 





Per ora terremo queste minipartite come sorpresa - ma ricorda, in questi giochi è 
essenziale saper usare le levette destra e sinistra del Controller Analogico (DUAL SHOCK)! 










7 BISCOTTI 

‘1 biscotti rotondi in alto a sinistra dello schermo mostrano 10/ stato 
corrente della tua salute. Puoi avere al massimo cinque biscotti, ma ogni 
volta che sei colpito da un nemico o ti fai male da solo, perderai un 
biscotto. Quando perdi tutti e cinque i biscotti perderai una vita. 


VITE 

N totale di vite a disposizione di Spike è rappresentato da un'icona che 
mostra la sua maglietta. All'inizio del gioco, Spike ha cinque vite. 
Comunque puoi raccoglierne altre durante il gioco. 


VITE EXTRA e CHIP ENERGETICI 

Qualche volta, se sconfiggi un nemico sarai ricompensato con una vita 
extra. Comunque, esiste un altro modo di raccogliere vite. In ogni 
livello vedrai delle monete d'oro triangolari, i chip energetici. Se Spike 
raccoglie 100 chip energetici acquista una vita extra. 


Selezione dei gdidiget 


Numero- di vite | 











N 





IL MENU DI PAUSA 
I quattro sottomenu del menu di pausa si attivano premendo il tasto ®, ©, @ 0 @® sul 
Controller Analogico (DUAL SHOCK]. 


GADGET 
STATUS (STATO) 
OPTION (OPZIONE) 
EXIT (esc) 


®VO00 


GADGET 


Premendo il tasto @®, accederai alla videata di selezione dei gadget. Puoi utilizzare un 
massimo di quattro gadget per uso immediato, assegnandoli ad un tasto del Controller Analogico 
(DUAL SHOCK). Evidenzia un gadget, usando i tasti direzionali o la levetta sinistra, poi 
selezionalo premendo il tasto a cui vuoi assegnare il gadget: ®, ©, © o ®. Il gadget sarà 
così assegnato al tasto che hai premuto. Per esempio, potresti assegnare la rete temporale al 
tosto @, la mazza al tasto @, il radar per scimmie al tasto @ e l'elica al tasto ©. 


Quando tornerai a giocare, potrai scegliere un gadget dalla tua selezione, premendo il tasto 
a cui lo hai assegnato. Puoi avere a disposizione qualsiasi gadget che vuoi, ma assicurati di 
avere la tua rete temporale a portata di mano: uno di quei mostriciattoli potrebbero 
saltarti addosso quando meno te lo aspetti! 


STATUS 


Numero del livello 












Migli : 
Nome del livello iglior:tempo-.. 





Scimmie nel livello - 
/ Scimmie catturate i -Monele-disSpecter 


raccolte 





In questa videata puoi controllare i dati del livello-inscui, tiLtrovi. Premi îltasto-START per 
tornare al menu di pausa. 





OPTION 


Salvo diverse indicazioni, puoi selezionare le varie opzioni premendo il tasto <= 0 \=mp..0. | 
spostando la levetta sinistra. Premi il tasto START per tornare al-menu- pausa. 





VIBRATION (VIBRAZIONE): Attiva / disattiva la Funzione Vibrazione del tuo Controller 
Analogico (DUAL SHOCK). 


Puoi scegliere tra le ‘impostazioni STEREO.e MONO 
Sposta la barra a destra o a sinistra, per aumentare-0 
diminuire il volume della musica. 

Sposta l'indicatore sulla barra'a destra o a sinistra per 
aumentare o dimi il volume degli effetti sonori. 
Seleziona questa opzione preméndo.il”tasto @ o premi @ 
per tornare alle impostazioni predefinite‘ 


SOUND (AUDIO): 
MUSIC (MUSICA): 


SFX(EFFETTI SONORI): 








DEFAULT SETTINGS 
(IMPOSTAZIONI 
PREDEFINITE): 























\eXm, 


vuoi uscire dal livello in cui ti trovi, seleziona YES. Tornerai alla videata di selezione del 





SALVATAGGIO € CARICAMENTO 
Dirigiti verso To>schermo Load / Save nella sala del teletrasporto e salta sull'interruttore 
sul pavimento; questo ti porterà al menu Load / Save. 





IMPORTANTE: Prima di cominciare il gioco, assicurati di avere abbastanza blocchi liberi 
sulla Memory Card (avrai bisogno di un blocco libero per salvare la tua partita). Inserisci 
la Memory Card nell'ingresso Memory Card 1 PRIMA di accendere la console. Non inserire 
0 rimuovere periferiche o Memory Card una volta avvenuta l'accensione. 











Evidenzia l'icona che vuoi selezionare sul menu Load / Save, premendo il tasto <= 0 = 
oppure usando la levetta sinistra o i tasti direzionali sul Controller Analogico (DUAL 
SHOCK). Seleziona premendo il tasto € o @ o torna alla sala del teletrasporto premendo 
il tasto @ 0 ©. 


MEMORY CARD 
Dopo avercorso dappertutto. per un'ora o due, non dimenticarti di salvare e fare una pausa! 
Premi il tasto @o.@ per selezionare l'icona della Memory Card nella videata Load / Save. 
Apparirà la videata della Memory Card, che contiene le opzioni seguenti: 

RETURN (RITORNA) 

SAVE (SALVA) 


| 
| 


LOAD (CARICA) 
NAME (NOME PARTITO)” 
DELETE (ELIMINA) 


Premi il tasto © o @ per selezionare un'opzione. Premi il tasto LI per vedere i dati sulle 
scimmie e sulle monete presenti sul salvataggio evidenziato é premi il tasto R1 per vedere i 
gadget, le vite e i chip energetici. 

È possibile usare le opzioni LOAD, NAME e DELETE solamente quando avrai salvato il gioco 
su una Memory Card. 

RETURN: Seleziona questa opzione per tornare alla sala del teletrasporto. 

SAVE: Evidenzia il file in cui vuoi salvare la tua partita, poi premi il tasto © o ©. Se vuoi 
salvare la partita in un file che contiene già un salvataggio di APE ESCAPE, ti verrà chiesto 
di confermare se vuoi sovrascrivere la partita salvata in precedenza: seleziona YES per 
continuare oppure NO per tornare alla videata della Memory Card senza salvare. Una volta 
salvata la tua partita ti sarà chiesto di continuare il gioco. Di nuovo, seleziona YES per 
continuare oppure NO per uscire dal gioco e tornare alla videata del titolo. 

LOAD: Evidenzia il file che vuoi caricare e premi il tasto ©@ o @. Ti sarà chiesto di 
confermare se vuoi caricare la partita salvata. Seleziona YES per continuare o NO per 
tornare alla videata della Memory Card senza caricare. 

NAME: Dai un nome alla partita salvata. Evidenzia il file a cui vuoi cambiare nome e poi 
premi il tasto ® o @. Usa i tasti direzionali o la levetta sinistra per evidenziare le lettere 
e seleziona ogni lettera premendo il tasto o @ oppure cancella le lettere premendo il 
tasto @. Una volta inserito il nome del file, premi il tasto START per confermare, poi 
seleziona YES per salvare il nome oppure NO per uscire senza salvare. 





DELETE: Evidenzia il file che vuoi cancellare, poi premi il tasto © o ®. Ti verrà chiesto 
di confermare se vuoi cancellare il file; seleziona YES per cancellare oppure NO per tornare 
allo videata della Memory Card senza cancellare il file. 


MONKEY BOOK (IL LIBRO.DELLE SCIMMIE) 


Seleziona questa icona per aprire‘ il.libro delle scimmie e visualizzare informazioni su tutte le 
scimmie che hai catturato. Usa i tasti direzionali o la levetta sinistra per evidenziare il file di 
ogni scimmia catturata e premi il tasto @ per aprire il file di dati. Le informazioni. sulle 
scimmie sono organizzate in base al livello in cui sono state catturate. Premi il tasto LI o RI 
per scorrere ogni pagina. 


Ogni file di dati fornisce le seguenti informazioni: 


Nome della scimmia Il nome della scimmia. 


Livello scimmia: Ad ogni scimmia è assegnato un livello. 
Più è alto il numero, più la scimmia 


sarà forte: stai attento! 


Velocità: La velocità è valutata in una scala da 1 
a 5. Il numero 5 vuol dire ultra veloce! 
Attacco: Il potere di attacco è valutato in una 
scalo do 1 a 5. 
Attenzione: Un livello basso di attenzione indica che riuscirai facilmente a 


sorprendere questa scimmia. Un alto livello di attenzione indica che potresti trovare altri 
modi per prenderla di sorpresa. 

Premi qualsiasi tasto per tornare alla visuale principale del libro delle scimmie. Premi il 
tasto START per tornare al menu Load / Save. 





I GADGET DEL PROFESSORE 
Man mano che riceverai altri gadget dal Professore, avrai bisogno di imparare qual'è il 
momento migliore per usarli. Quando un gadget non è utilizzato si trova nella videata di 
selezione dei gadget, a cui si accede tramite il menu di pausa o premendo il tasto SELECT 


durante il gioco. 


LA RETE ACQUATICA 
A differenza di altri gadget, non avrai bisogno di associare la rete 
acquatica ad un tasto del Controller Analogico (DUAL SHOCK): la rete 
acquatica appare automaticamente quando ti trovi in acqua. Nuota usando 
la levetta sinistra ed esci dall'acqua saltando, quando sei in superficie 
(premi il tasto RI per saltare). Per accelerare premi il tasto R1 mentre stai 
nuotando o riemergendo. Più veloce nuoterai, prima vincerai. 

Le levette sinistra e destra del Controller Analogico (DUAL SHOCK) possono essere usate 
come dei tasti. In questo caso vengono identificati come L3 ed R3. Per immergerti quando 
nuoti, premi il tasto L3. Ciò ti farà andare più in profondità in acqua fino a che non lo 
rilasci. Potrai usare la levetta sinistra per controllare la tua direzione. Controlla l'indicatore 
dell'ossigeno! Se questo raggiunge la zona rossa, sarai a corto di ossigeno e affogherai. 
Raggiungi la superficie per prendere una boccata d'aria prima che l'indicatore raggiunga la 
zona rossa. 





Premi il tasto R3 per lanciare la rete per scimmie. Questa ti aiuterà a catturare le 
scimmie che hanno imparato a nuotare. Ricordati di usare il tasto RI per nuotare 
velocemente così da poterle prendere! 


IL RADAR PER SCIMMIE 

Il radar per scimmie è un gadget che serve a trovare le scimmie. Accendi 
il radar muovendo la levetta destra in modo circolare. Ascolta il suono 
del radar: diventerà più acuto quando avrà individuato una scimmia e 
quanto più ti avvicinerai, più aumenterà il volume. 








Se la scimmia è davvero vicina, potrai usare la telecamera per scimmie. Nell'angolo in basso 
a sinistra vedrai l'icona della visuale della telecamera. Quando usi il radar per scimmie, 
apparirà l'icona di una scimmia, il che significa che puoi usare la telecamera per scimmie. 
Premi il tasto L2 per fare un ingrandimento sulla scimmia più vicina e vedere le informazioni 
su di essa. 


LA FIONDA 


Usa la fionda per distruggere o stordire i nemici da una distanza di 
sicurezza. Muovi indietro la levetta destra, poi usala per quidare il 
mirino sul bersaglio e rilasciala per lanciare il proiettile, proprio 
come una catapulta. Il proiettile andrà dove è stato posizionato il 
mirino blu. Per un colpo più accurato, premi il tasto L2 per andare 
nella modalità obiettivo, poi usa la levetta sinistra per posizionare il 
mirino blu sul bersaglio e.. FUOCO! Ricorda: puoi usare la fionda anche per colpire 
interruttori e pulsanti che sono fuori dalla tua portata! 


La fionda usa 3 tipi di proiettile: 





* Proiettili normali: in questo modo puoi sparare colpi illimitati anche se potrebbero non 
essere abbastanza potenti per alcuni dei nemici più forti. 


* Proiettili flash: questi proiettili esploderanno all'impatto. 


* Proiettili quidati: i proiettili guidati della fionda liberano delle raffiche da tre colpi 
ciascuna. Anche se sono utili per colpire più di un obiettivo alla volta, non c'è garanzia 
che colpiranno il bersaglio, perciò è una questione di fortuna! 


Premi il tasto R3 per selezionare il tipo di proiettile. Ricorda: solo i proiettili normali sono 
in numero illimitato; raccogli i proiettili degli altri due tipi per rifornire le tue scorte. 





L'HULA-HOOP— 
Trasforma il tuo hulo-hoop--in_unt 
velocemente la levetta destra con mì 







ii protezione ruotando 
ircolare» Grazie” ullo-scudo»> 
potrai scontrarti con i 
nemici per colpini! 





L'ELICA \ N — 
Usa l'elica per arrivare più in alto di quanto potresti fare “Con un salto. È 

una grande invenzione! Volerai alto nel cielo fucendaxruotare-la levetta. ‘uf 
destra. Continua a ruotarla per volare attraverso lunghe distanze. Mentre 





sei in volo puoi controllare la tua direzione con la levettà: sinistra. Allenali | » ta MN 
ad usare entrambe le levette allo stesso tempo. - "=" 
Inoltre, l'elica può essere usata durante il salto. Salta con il tasto RI e d 
poi ruota la levetta destra per raggiungere i luoghi più elevati 10. per > 


superare degli spazi vuoti. 


L'AUTO RADIOCOMANDATA 
Premi il tasto R3 per richiamare sullo schermo l'auto radiocomandata, 


| 
Guida la macchina con la levetta destra. Puoi anche’ sconfiggeré i ra | 
nemici, colpendoli con l'auto radiocomandato, e puoi anche-azionare gli LL | 
interruttori sul pavimento. Che gadget! Puoi perfino usarla per 4 | 


procurarti degli oggetti. Non dimenticarlo! % 


IL PUGNO MAGICO 

Il pugno magico è un pugno allungabile. Come altri gadget, può colpire 

o prendere degli oggetti. I pugno si allunga nella direzione verso,-evi 

spingi la levetta destra. Spingi la levetta velocemente per un pugno” più 

potente! Una volta che hai ricevuto il pugno magico puoi usarlo nei livel- e | 
li già liberati dalle scimmie.Troverai tante attrezzature da distruggere | 


con il pugno magico. Trova.ilfesto delle scimmie e catturale! © £ | 





IL PROFESSORE 


hood 








INCONTRA IL CAST 




















Età: 10 Spike adora bazzicare nei pressi del laboratorio del 

Altezza: 135 cm Professore per vedere cosa sta combinando. Quando 

Peso: 32 kg. viene a sapere che il Professore ha portato a 
termine la costruzione della prima macchina del 
tempo, Spike non sta più nella pelle per la voglia di 
vederla! 

Età: 60 Sin da quando era piccolo, al Professore è sempre 

Altezza: 170 cm cmpiaciuto armeggiare con i gadget. Ora sta 

Peso: 80 kg invecchiando ed è diventato un po' sbadato: lascia 
sempre in giro i suoi esperimenti dove chiunque li 
può trovare. Perciò si affida a Katie, sua nipote, 
affinché faccia in modo che né lui né nessun altro 
finisca nei guai. Sebbene preoccupato per Spike, il 
Professore è segretamente elettrizzato per il futto 
che la stazione temporale funziona davvero! 

Età: 14 Katie vive con il nonno e cerca di impedire che 

Altezza: 155 cm. finisca nei uai. È molto impaziente e il disordine del 

Peso: ? kg Professore le dà molto fastidio. Tuttavia Spike, che 


le sta sempre intorno, impedendole di lavorare, la 
infastidisce ancora di più. Katie sa usare benissimo 
il computer e sia Spike che il Professore contano su 
di lei per far funzionare la stazione temporale abbas- 
tonza a lungo da permettere a Spike di tornare a 
casa sano e salvo. 

















Età: 





Peso: 


Altezza: 


10 


Tra Spike e Buzz c'è sempre stata’ ufia bonaria 


138, cme rivalità;-per cui non c'è da-stupirsi,sestutti e due 


«Zac 


kgvogliono essere il primo ad»usare la stazione 
temporale del Professore. Tuttavia, mentre Spike 
cercu*distlvare il' mondo dalle scimmie) Buzz.si è 
perso nel vortice temporale. Dove sarà mai? Cosa gli 


© sarà successo? 











SPECTER!! Età: 


i Peso: 





Altezza: 


125 cm 
28 kg 


Prima Specter viveva nel, Circo, dove intratteneva 
il pubblico eseguendo trucchi e combinando quai. 
Tutto è cambiato, però, da quando ha trovato 
l'elmetto a punta del Professore. È. diventato 
super-intelligente... e supercattivo! Ora vuole a 
tutti i costi dominare il mondo e Spike deve fare 
il possibile per impedirglielo!!! 





CATTURA QUELLE SCIMMIE!!! 
Le scimmie derivano la loro intelligenza dagli elmetti a punta che Specter ha rubato al 
Professore. Gli elmetti, però, possono aiutare anche te, oltre che loro! Su ognuno di essi 
è posizionata una luce che cambia colore a seconda dell'umore della scimmia che lo 
indossa. Puoi servirti di questa indicazione per capire qual è il momento più adatto per 


attaccare una scimmia. 





Se la luce è BLU significa che la scimmia è tranquilla. Se è GIALLA ia 
significa che la scimmia è vigile e attenta. Se è ROSSA significa che Ì 
ti ha visto ed è stata presa dal panico! Se la luce è ROSSA fai molta _ 
attenzione: lo scimmia potrebbe diventare violenta e attaccarti! . 






RICONOSCI LA PERSONALITÀ DELLA SCIMMIA DAL b_/ 

COLORE DEI SUOI PANTALONI 

Non è uno scherzo! Il colore dei pantaloni di ogni scimmia ti rivela f i 

la sua personalità! 

* Le scimmie con i pantaloni GIALLI sono le scimmie normali. 

® Le scimmie con i pantaloni ROSSI sono forti e molto aggressive: fai attenzione! 

® Le scimmie con i pantaloni BLU corrono molto velocemente: catturale prima che riescano 
a fuggire! 

* Le scimmie con i pantaloni BIANCHI hanno un ottimo senso dell'equilibrio. 

*Le scimmie-con i pantaloni VERDI hanno un'ottima vista: sapranno scorgerti anche da 
molto lontano! 

® Le scimmie con i pantaloni NERI sono selvagge e pericolose. Di solito indossano occhiali 


scuri e sono armate. 
® Le scimmie con i pantaloni AZZURRI sono molto gentili. Non fare il prepotente con loro! 








Puoi anche identificare le caratteristiche di una scimmia usando la telecamera per scimmie 
del radar. Un'ottima strategia consiste nel puntare inizialmente alle scimmie dei livelli più 
bussi! Potrebbe risultare molto pericoloso cercare di affrontare una delle scimmie più forti 
senza averla prima stordita. 


Ci sono scimmie che non ti sarà possibile catturare senza l'aiuto di alcuni gadget del 
Professore. Potrà: capitarti di dover aspettare di trovare un nuovo gadget prima di poter 
tornare indietro e catturare una scimmia. 





scsi” ni 
TIME ATTAEK-(ATTACCO-RLTEMPO)?.> 
In ogni livello che hai.completato}:potrai giocare una partita di attacco a tempo. Seleziona 
il livello premendo il tasto START, quindi cerca di completarlo nel,iminor tempo/possibile e 
registravîl tuo BEST TIME-(MIGLIOR TEMPO)..Inquesto-modo” potrai continuare a giocare 
a APE ESCAPE anche”dopo.avertò. completato! 















Queste sono tutte le 
informazioni che possediamo al 
momento. Tieni d'occhio le cassette 
postali presenti in alcuni dei livelli. Ti 
manderemo dei messaggi ogni volta che 
scopriremo qualcosa di nuovo. Ricorda: sii 
furbo e coraggioso e cattura quelle 
scimmie. Il futuro dell'umanità 
dipende da te! 


APE ESCAPE è una creazione di... 


DESIGNER 

GRAFICI - Personaggi 
- Livello 
- Filmato 

PROGRAMMATORI 


AUDIO E MUSICA - Autore 

- Programmatori doti 

- Elfetti sonori 

- Effetti sonori filmato 
SUPERVISORE 
REGISTA 
PRODUTTORE 
TEAM DEL CONTROLLO DI QUALITÀ 


COORDINATORE RELAZIONI 
INTERNAZIONALI 

MARKETING 
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SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 
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Soichi Terada 

Keiichi Nishimoto, Koichi Yamazaki 

Masaoki Kaneko 

Mosatoshi Mizumachi 

Tokashi Sora 

Mosamichi Seki 

Tokafumi Fujisava 
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Mikiko Okoi 


Masatsuka Suekî, Megumi Hosoo, Tomoko Inove 
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Akira Sato, Toshiyuki Miyato, Yokio Nagasaki, Yukinori Tokodo, Eiji Nagao, 
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Members: Producer Susumu Tokatsuka, Executive Producer Shuhei Yoshida 


PRODUTTORE 


RESPONSABILE DEL PRODOTTO 


MANUALE € CONFEZIONE 


- Approvazione controllo di qualità 


del manuale: 


- Testo 
- Design 


CONTROLLO DI QUALITA 


- Responsabile del controllo di qualità 


- Copo del collaudo interno 


- Coordinatore del collaudo interno 


- Capo collaudatore 


- Collaudatori interni 


Gestore di rete 


Amministrazione 


- Collaudatori 


SONY COMPUTER ENTERTAINMENT EUROPE 


Rik Skews 
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Jim Songster 
Steve O'Neill 
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